Les genera-
cions més joves
creixen amb els
jocs electronics,

la major part
dels quals des-
til-len una in-
tensa agressi-
vitat. Tot i aixo,
sembla clar que
només els nois

i noies desa-
daptats, que no
distingeixen bé
la realitat de la
ficcié, poden
acabar tenint

o provocant

problemes.

RAFA GIL

'atraccio de la
violencia (virtual)

Bona part dels jocs per a ordinador tenen un component comu:
la violéncia. El jugador colpeja, atropella, trinxa, es menja o
simplement mata a trets els adversaris. El que falta saber és si la
violéncia desfermada en una pantalla pot saltar a la realitat.

vances per un corredor
A fosc d’un soterrani de pa-

rets tenebroses per on de-
gota la humitat amb un gluc-gluc
que posaria Bruce Willis nervids.
Intueixes que “ells” sortiran per
la porta gran que hi ha a la dreta.
Et prepares per disparar i... els
dolents surten per 1’esquerra i et
disparen a tu. Esquives un parell
de bales i una rafega de metralla-
dora tirant-te a terra, perd 1’ex-
plosié d’una bomba de ma et fe-
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reix a la cama deixant-te quasi
sense forces. Aconsegueixes pa-
rapetar-te darrere una caixa i co-
mences a disparar. Al qui avanga
arrambat per la dreta, el toques de
ple al cap, i trossos de cervell i un
raig de sang esquitxen la paret.
Un altre ha caigut amb un espan-
tés forat al ventre. Al tercer, que
semblava molt valent i que es di-
rigia directe cap a tu, li ha tocat
rebre al pit. Els seus cossos, ja
cadavers, encara se sacsegen lleu-

ment quan passes pel seu costat.
Ara, pots recollir un power-up de
terra i, de seguida, la teva energia
puja fins al 75 per cent, la barra
de vida s’allarga de forma con-
siderable i la ferida de la cama
comenga a fondre’s. Demanes la
visi6 frontal i et veus a tu, cabell
llarg, pits ostentosament grans,
punxeguts i breument tapats per
un top, cames llargues amb uns
petits pantalons curts, dels quals
pengen dos atributs més: els



carregadors per a la teva Magnum.

El paragraf anterior podria ser-
vir per a descriure una de les se-
qiiencies d’alguna de les tres se-
qiieles del joc Tomb Raider, amb
una electronicament sensual Lara
Croft de protagonista. O de molts
dels milers de jocs per a ordina-
dor catalogats sota la categoria de
Shoot ‘em up, expressié que es
pot traduir per “metralla’ls”.

“Shoot "em up” o “beat 'em up”
(“matxaca’ls”, a cops, s’entén)
s6n dues de les expressions més
abundants als jocs per a ordina-
dor. Als Shoot ‘em up es guanya
o es perd en funcid de la capacitat
de disparar i matar algii o alguna
cosa, des de dolents fins a zombis
1 monstres de tota mena i condi-
ci6. El jugador acostuma a dispo-
sar de tot tipus de maquinaria le-
tal, des de les metralletes israe-
lianes Uzi fins a pistoles Mag-
num o llangaflames. Als Beat ‘em
up, la cosa va de pinyes. El juga-
dor interpreta un personatge que
es dedica, basicament, a picar els
contraris i a defensar-se dels seus
cops, bé a ’estil kung-fu bé amb
tecniques més occidentals, com
ara la boxa. Grand Theft Auto,
que es podria traduir per “Magni-
fic robatori de cotxe”, és descrit
aixi per publicacions del sector:
“Roba un cotxe, comet delictes,
estampa’t contra un control de
carretera de la policia i marxa pi-
tant.”

Inciten a la violéncia. Matan-
ces com la perpetrada per uns
adolescents al seu institut de Lit-
tleton, als Estats Units, fa uns me-
$0s, van tornar a aixecar 1’alar-
ma sobre la relacié entre els
jocs d’ordinador que utilitzaven
aquells menors i la tragica realitat
posterior. Una enquesta encarre-
gada per la revista nord-america-
na PC Data després de la tragedia
mostrava que el 57% dels en-
questats no creia que els video-
jocs violents provoquessin violén-
cia entre els jugadors. Només el
31% creia que els pares haurien
de prohibir els seus fills jugar
amb jocs violents. Per a Irene Ca-
parrds, ex-directora de I’edicid
espanyola de la revista nord-ame-
ricana PC Gamer, “la violéncia

L'hiperespai ja és historia

Hi ha generacions que, quan els parles de videojocs, els vénen al cap aquelles
pantalles dels bars on es podien destruir naus alienigenes, representades per pun-
tets lluminosos, quan sortien de la seva ordenada formaci6 i es llangaven a I’atac
de la teva nau. O d’aquell altre joc en el qual navegaves enmig d’asteroides que,
a vegades, s’acostaven perillosament al teu coet. Havies de disparar i destruir les
pedrotes espacials, tot i que, si eren grans, petaven en diferents cossos estel-lars
més petits, que passaven a ser encara més perillosos. En casos desesperats, podies
prémer el boté “hiperespai”, que et treia d’on eres per apartixer en qualsevol al-
tre racé de la pantalla, millor o pitjor que I’anterior. Loteria galactica.

L’actualitat és una altra cosa, i jocs com els descrits podrien perfectament
apargixer exposats al Museu de la Ciéncia. Avui dia, les vendes anyals de la in-
dustria dels jocs per a ordinador als Estats Units arriben als 5.500 milions de do-
lars (prop d’un bili$ de pessetes), tot i que només un 8 per cent d’aquests jocs s6n
Shoot ‘em up en primera persona —€s a dir, que el jugador és qui dispara—. El mer-
cat, ara mateix, esta repartit entre jocs de plataforma (en que es necessita un apa-
rell en concret i el suport adequat: CD-Rom o cartutxos) i els jocs per a PC (s’u-
tilitza un ordinador convencional, al qual es poden afegir elements com joysticks,
pads, etc). Entre els primers, la plataforma PlayStation, creada i comercialitzada
per Sony, €és la lider, seguida de prop per la Nintendo 64. Tant PlayStation com
Nintendo o els jocs per a PC disposen d’un ampli ventall de publicacions sobre
les novetats en cada sistema. Sén revistes amb una imatge terriblement atractiva.
Algunes d’elles sén oficials de les empreses productores i complaents amb elles;
d’altres, oficioses, carregades de rumors i noticies no sempre favorables a les
multinacionals. N’hi ha, com PC Gamer, que fins i tot inclouen seriosos i asse-
nyats articles d’opinio.

Entre les primeres, la gran i esperada novetat és 1’aparicid, la tardor de I’any que
ve, de la PlayStation 2, una maquina de segona generacié que hauria de posar de
genolls la competencia. Sony, segons informacions publicades en la premsa es-
pecialitzada, podria haver dedicat més de 2.000 milions de dolars (més de
300.000 milions de pessetes) a la producci6 de la plataforma. I és que no és mal
negoci. Segons la revista PlayStation Power, Sony preveu vendre 20 milions de
PlayStations 2 cada any. La nova maquina sera prou sofisticada com perque el de-
partament de comerg de la Repiiblica Popular de la Xina la prohibeixi quan apa-
regui per ser considerada un superordinador.

és el principal atractiu de la majo-
ria de videojocs, el public I’espe-
ra i ’exigeix. La clau és si aques-
ta violéncia arriba o no a sortir de
la pantalla. I jo crec que aixd no
passa, normalment. En molts ca-
sos, fins i tot, hi ha qui desfoga la
seva agressivitat jugant a matar”,

“Els jocs que s6n violents inci-
ten a la violéncia, no hi ha dubte”,
afirma Josep M. Roig, psicoleg
clinic, perd “la violéncia que des-
til-len”, diu, “no és paida igual
per tothom”. Només un noi desa-
daptat, que no distingeixi bé la re-
alitat de la ficcid pot acabar tenint
o provocant problemes.

Amadeu Brugués és informatic
i afeccionat als jocs d’ordinador.
La seva dona és mestra. Els seus

dos fills, de vuit i cinc anys, ju-
guen amb tota mena de jocs in-
formatics “des que saben fer anar
el ratoli, des d’infantils com Lego
Escacs o Les Tres Bessones fins
a violents com Doom, Unreal o
Duke Nukem”. “La violéncia dels
jocs no els afecta”, diu, “perd si
es mor el protagonista, tenen por.
I els monstres no els agraden.”
Quan Brugués comparteix joys-
tick 1 pantalla amb els seus fills,
configura el joc “en mode indes-
tructible, o sigui que no et poden
fer res, 1 aleshores anem a tren-
car-ho tot, gerros, vidres, parets,
liquidem els dolents...”. Els fills
de Brugués, de totes maneres,
“no poden obviar que els prota-
gonistes sén ells mateixos i, quan

EL TEMPS 7-13 SETEMBRE 1999



RAFA GIL

Un policia de veritat

“Disparar amb armes en un joc no s’assembla gens a disparar
amb armes de veritat. Afortunadament.” Qui ho diu és Daniel
(no és el seu nom real) que, a més de ser un afeccionat als jocs
d’ordinador i col-laborador de publicacions del tema, és agent
de la policia estatal i, per tant, sap perfectament que és fer ser-
vir un arma de foc real. Creu que si les dues coses s’assembles-
sin, “els jocs d’accid no serien divertits i jo seria el primer que
hi deixaria de jugar”.

Pel que fa a I’excés de violéncia als jocs, creu que “la gent és
una mica macabra i primer li agrada veure i, després, tapar-se
els ulls i cridar”. A més, dels jocs d’accié Daniel prefereix els
“que et fan utilitzar la materia gris i t’entretenen”. Els jocs de
guerra, per exemple, “serveixen per plantejar-te que hauria pas-
sat si Grouchy hagués arribat amb prou temps a Waterloo o si
els prussians no n’haguessin tornat”.

Daniel, que creu que “la violeéncia és sempre una porta oberta
al fracas”, no és partidari de la prohibicié de jocs, encara que si-
guin violents. “Si la llibertat existeix, ha de ser per a tot. Jo po-
saria limits d’edat, igual que en les qualificacions de les pel-li-

Els videojocs
sON un negoci
que només als

Estats Units
belluga un bilié
de pessetes
anuals. Sony
prepara la
PlayStation 2,
una maquina
de segona
generacio per a
la construccid
de la qual ha
invertit uns

2.000 milions

de dolars.

entren a la trama, pateixen per
ells”. Brugués considera positiu
que els seus fills aprenguin que la
violencia fa patir i, per tant, la re-
butgin.

Distingeixen els nens la realitat
de la fantasia? “Es més dura per
a ells la violencia d’un telenoti-
cies”, diu Brugués, que va ser
monjo a Montserrat durant tres
anys. “Quan surten israelians ba-
rallant-se amb palestins, em pre-
gunten: ‘papa, aix0 és veritat?”.
Segons Brugués, “aquests jocs
s6n dolents si els nens ja tenen
la llavor de la violencia a dins”.
Sén, diu, “desafortunats per a un
nen que té¢ un problema fora de
I’ ordinador”, perd, si no és el cas,
“quan un joc és massa violent, el
nen el rebutja”.

Pel que fa a la debatuda —i im-
probable— prohibicié dels jocs
d’ordinador violents, el psicoleg
Roig afirma que “caldria demos-
trar cientificament que influeixen
de forma negativa”, uns estudis
que encara no s’han fet. Ell, pero,
no és partidari de la prohibicid,
entre altres coses perqué els vi-
deojocs també poden baixar-se
d’Internet, amb la qual cosa sén
accessibles a tothom.

Un dels primers d’aquests estu-
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cules.”

dis sobre la relacié entre jocs
i violéncia, elaborat per la Uni-
versitat de Texas, es fara public
aquesta tardor. Els primers resul-
tats, fets piblics per I’edicié digi-
tal Austin 360, indiquen que els
videojocs violents —igual que la
violéncia a la televisié—- inciten
els nens a la violencia, perd tam-
bé sembla que cap de les dues co-
ses per elles soles sigui suficient
per a impulsar un nen cap a la
violéncia real, siné que calen al-
tres elements, també reals.

Sang de color verd. Darrera-
ment, davant el debat obert, algu-
nes empreses de produccié de
jocs han optat per diferenciar un
pel el joc de la realitat. Aixi, al
joc Armageddon, el color de les
armes que hi apareixen no és
absolutament idéntic al real. La
sang —abundosa— que es vessa en
aquest joc, a més, és de color
verd.

Hi ha jocs per a tots els gustos.
Jocs bel-lics en que el jugador pot
permetre’s el luxe de retopar el
general Montgomery a la batalla
del Alamein o de capgirar les
guerres de Cesar; jocs d’estrate-
gia en que es tracta, per exemple,
d’organitzar una xarxa de trans-

ports ferroviaris; jocs de carreres
on es reprodueixen amb detall
circuits reals o recorreguts de
ral-li amb diverses condicions de
conduccid i en que el jugador pot
escollir, 1 fins 1 tot modificar, mo-
dels concrets de cotxe que es
comporten com ho faria el model
real en aquelles condicions; jocs
de rol, etc. També hi ha Dance
‘em up, que giren al voltant del
ball i també, criticats per nombro-
sos afeccionats, jocs... de pesca!

Els jocs, construits en la seva
majoria amb mentalitat nord-
americana, fins 1 tot inclouen,
molt superficialment, qiiestions
ideologiques. Tot i la desaparici6é
del bloc sovietic, els “dolents”™,
sovint, vénen d’alld. A vegades,
cal evitar que uns dolents comu-
nistes s’emparin de les armes nu-
clears sovietiques que queden a
Ucraina. A Civilization 2, un joc
d’estratégia en el qual guanyes
quan domines el mén, per a em-
barcar-te en una guerra, primer,
has de tenir prou diners i, després,
com recomana la revista PlaySta-
tion Magazine, “has de tenir un
govern estable, preferiblement mo-
narquia o comunisme”.

Albert Font



